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RESUMO: Este artigo tem como objetivo apresentar resultados do uso da tecnologia como auxiliar do
professor na sala de aula e facilitador do processo do ensino-aprendizagem da ortografia, no que se refere
a memorizacdo das palavras que possuem relagdo irregular entre grafema-fonema. O estudo foi feito no
formato de censo, com 50 criangas de 8 anos, de uma escola publica, divididas em grupo teste e grupo
controle. Compararam-se os resultados obtidos entre dois aplicativos com a mesma finalidade, aplicando-
se um pré-teste ¢ um poés-teste. Notou-se que o aplicativo Grapphia contribuiu para melhoria da
memorizagdo das palavras, demonstrando que esse pode se tornar uma ferramenta pedagdgica no ensino
de ortografia.
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ABSTRACT: This paper aims at presenting results from use of technology as an assistant to teachers in
classroom and facilitator for orthography teaching-learning process, regarding the memorization of words
that have an irregular relationship between grapheme and phoneme. The study was carried out under a
census format, with 50 8-years-old children from a public school, split into a test group and a control
group. The results were compared between two applications for the same purpose, applying a pre-test and
a post-test. It was found that Grapphia application contributed on the improvements of words
memorization, which is an evidence that it can become a pedagogical tool in orthography teaching.
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1 Introducao

O presente artigo apresenta os resultados obtidos em um experimento com dois
jogos educacionais digitais: Grapphia e Forma Palavras, aplicativos desenvolvidos para
auxiliar no ensino-aprendizagem da ortografia, feito com criancas de 8 anos, do terceiro
ano do Ensino Fundamental. De forma mais especifica, investigamos se o aplicativo
Grapphia contribui para uma maior memorizagdo das palavras com relagdo irregular
entre grafema/fonema. Essas palavras sdo aquelas que ndo possuem um principio
gerativo que justifique o uso de um ou outro grafema concorrente.
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Um exemplo dessa relacdo € o vocdbulo casa. Nesse caso especifico,
utilizamos o grafema s para representar o fonema /z/. Entretanto, para uma crianga em
fase de inicial do letramento, e que recentemente tenha sido alfabetizada, a palavra casa
¢ passivel de ser registrada com desvio, fundamentalmente porque nessa fase a crianca
tende a tomar como base a hipdtese de correspondéncia biunivoca (LEMLE, 2009) entre
letra e som. A estratégia de ensino desse grupo de palavras, segundo Alvarenga (1995) e
Morais (2003), na falta de uma norma para explicar o emprego de um determinado
grafema, ¢ o desenvolvimento de atividades sistematicas de memorizagao.

Para esse grupo de palavras, as irregularidades, Alvarenga (1995) propde o seu
ensino a partir de jogos. Com o avango das tecnologias digitais, a perspectiva basilar
para este trabalho ¢ de que o ensino de ortografia pode ser tratado de forma ludica, com
o auxilio das Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicacao (TDICs).

Tomando os estudos citados como base, foi criado o jogo digital educacional
ortografico Grapphia, que apresenta uma metodologia para estimular a memorizagao.
Trata-se de um jogo multimodal, pois a crianca, além de ouvir as palavras empregadas
de forma contextualizada em um conto, também pode vé-las e escrevé-las e repeti-las
oralmente, durante as atividades propostas.

A proposta do Grapphia considera que ¢ preciso que um jogo digital seja mais
do que um simples instrumento divertido e ludico, que aguce a curiosidade e vontade de
brincar. O aplicativo foi desenvolvido a partir dos trabalhos de Morais (2003), Zorzi
(2003), Cagliari (2005), Belloni (2008), Lemle (2009) e Rojo (2013). As reflexdes
apontadas por esses autores orientam a fundamentacdo tedrico-metodologica dessa
ferramenta, a partir dos principios de se ter o professor como mediador do processo
ensino-aprendizagem, bem como considera a relacdo entre o ambiente escolar e a
tecnologia. Embora apresente tais caracteristicas, cabe-nos questionar se esse aplicativo,
de fato, contribui para aprendizagem da ortografia, considerando a importancia de se
aprender ortografia nas séries iniciais da escolarizagao.

O experimento aqui relatado é parte da pesquisa de mestrado (AUTOR X,
2019) e foi feito com duas turmas do terceiro ano dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, da Escola X, da cidade X. Buscamos avaliar, ainda, o Grapphia como
uma ferramenta para o professor na sala de aula. E importante salientar que o aplicativo
foi planejado na expectativa da cultura escolar, segundo a qual determinados
conhecimentos sobre a lingua devem estar consolidados pela crianga em uma certa faixa
etaria.

Justificamos a importancia deste estudo pautando-nos em argumentagdes e
dados que tratam da relagdo da ortografia com as tecnologias digitais. Autores como
Belloni (2008) e Rojo (2013) defendem que o uso das tecnologias e dos produtos que
elas permitem desenvolver proporciona maiores possibilidades para a realizacdo das
atividades didrias, auxiliando o processo educativo. Nesse contexto, observamos a
existéncia de uma gama de dispositivos disponiveis que podem se tornar ferramentas de
grande potencial, contribuindo para o desenvolvimento de diversos conteudos e,
principalmente, da ortografia.

Do ponto de vista didatico, ¢ interessante colocar em questdo que a utilizagdo
de recursos digitais altera, de certa maneira, o fazer pedagogico. Segundo Rojo (2013),
dispomos de novas tecnologias e ferramentas de leitura e escrita que sdo capazes dar
outros significados a dindmica da sala de aula. Portanto, torna-se valido registrar que,
do nosso ponto de vista, cabe a tecnologia o papel de complementar a abordagem dada
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ao conteudo pelo professor, tornando-se um elemento que agrega possibilidades de
aprendizagem. Entretanto, sem a devida capacitacdo do docente para essa concepgao, as
tecnologias podem se tornar apenas uma tarefa figurativa.

Ainda em relacdo a presenga das TDICs em sala de aula, atentamos para a
existéncia de uma infinidade de jogos digitais educativos criados para criancas em
idades cada vez menores. De fato, nota-se uma habilidade das criangas nascidas na era
de dispositivos moéveis para lidar com esse equipamento. Essa percepcdo, aliada a
atratividade das criangas pelos jogos, torna o jogo digital educacional um mecanismo
que pode auxiliar o professor no ensino da ortografia na fase de pos-alfabetizacao.

2 Ensino de ortografia

A ortografia faz parte dos conteudos escolares, embora ndo seja parte da
gramatica da lingua. Os documentos que orientam a formulacdo do curriculo
preconizam que o seu ensino ¢ um conhecimento necessario e relevante dentro da
disciplina de Lingua Portuguesa (LP). As primeiras obras de referéncia sao datadas de
1911, para o Portugués de Portugal, e de 1943 para o Portugués do Brasil (MORALIS,
2007). Anteriormente a essa realidade, os usuarios da lingua grafavam as palavras tal
como se achasse ser a forma correta. Por essa razdo, Morais (2007) afirma que a
ortografia ¢ uma convencgado social: um modo encontrado pela sociedade para unificar a
forma de escrever uma palavra, para que pessoas de diferentes regides e culturas
consigam entender o uso de determinada palavra no texto em norma-padrao, facilitando,
assim, a sua interpretacao.

Uma vez que a LP ¢ anterior ao registro ortografico, podemos afirmar que nao
ha uma relagdo de dependéncia da lingua para com a ortografia. No entanto, observando
a questdo sob o prisma inverso, nota-se que, para a criagdo de normas ortograficas, ¢
necessario o conhecimento de diversos componentes, como os principios fonologicos e
etimoldgicos, ou mesmo sintaticos e semanticos. Morais (2007, p. 14) acrescenta:
“Numa lingua como o Portugués, vemos hoje que a norma ortografica envolve ndo s6 a
defini¢do das letras autorizadas para escrever cada palavra, como também a
segmentacao destas no texto e o emprego da acentuacao’.

Assim, trata-se de um conteudo relevante dentro da disciplina de LP para que o
aluno consiga escrever textos seguindo a modalidade socialmente prestigiada da lingua.
A escrita correta das palavras possibilita que se consiga ler e, consequentemente,
entender o que foi escrito, independentemente da variante linguistica.

Observamos nesse cenario que os docentes, ao ensinarem ortografia,
atravessam varios dilemas e um deles provém do fato de ndo existir uma linearidade ou
uma regra Unica a ser seguida. Muitas vezes nao ha resposta, por exemplo, do porqué de
uma palavra ser escrita com s € ndo com z, apesar de a prontncia ndo se diferenciar,
como ¢ o caso das palavras casa e beleza: ambas possuem em sua pronuncia som [z],
mas sdo grafadas respectivamente com s € z.

Esse fendmeno ¢ tratado na literatura por Morais (2007) e Lemle (2009) como
casos de regularidades e irregularidades. As regularidades sdo o grupo de palavras que
possuem relagdo regular entre grafema-fonema. Sdo determinadas por certas regras e
podem ser aprendidas através da compreensdo de comportamentos linguisticos, de
ordem fonologica e morfossintatica. Por outro lado, as irregularidades sdo o grupo de
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palavras que possuem relacdo irregular entre grafema-fonema e ndo possuem um
principio gerativo e, dessa forma, ¢ necessario que sejam memorizadas (MORAIS,
2007). Interessou-nos, neste trabalho, esse ultimo grupo.

Reafirmamos que o propdsito desta pesquisa foi investigar se o uso de
aplicativo digital educativo, desenvolvido para o ensino de ortografia, proporciona uma
memorizacdo das palavras com relagdo irregular entre grafema-fonema da Lingua
Portuguesa. Para tanto, partimos do principio de que a presenga da tecnologia na sala de
aula vem modificando a forma de ensinar, aprender e apreender os conteudos, além de
proporcionar significativas inovagdes, como, por exemplo, a possibilidade de trabalhar a
partir de varias midias. O trabalho do professor, entdo, ndo precisa se restringir as
midias impressas, sendo possivel incentivar a colaboracao e a interagdo, em que os
alunos deixam de serem ouvintes e passam a serem agentes construtores do
conhecimento (ROJO, 2013).

Nesse sentido, questionamos se o surgimento de novas metodologias aliadas as
tecnologias poderia auxiliar e facilitar o ensino de determinada disciplina. Belloni
(2008) ¢ defensora desse ponto de vista quando afirma que ¢ essencial que tenhamos
consciéncia de que a integragdo da tecnologia a educagdo ja nao ¢ uma opg¢ao, pois as
tecnologias estdo no mundo, modificando todos os aspectos da vida social e economica,
competindo ao campo educacional integrd-las e tirar de suas potencialidades
comunicacionais ¢ pedagogicas o melhor proveito (BELLONI, 2008, p. 104). Além
disso, cabe salientar que as tecnologias deixaram de ser uma proposta para tornarem-se
elementos componentes de uma nova ferramenta de ensino/aprendizagem.

Para caracterizar de maneira mais clara a presenca constante da tecnologia na
educacgdo, consideramos importante citar que os jogos digitais educacionais sdo
encontrados em numeros cada vez maiores. Esses, que visam auxiliar as varias
disciplinas, dentre elas a Lingua Portuguesa, apresentam-se de forma gratuita por meio
de diversos aplicativos, ou mesmo de forma paga em plataformas, ou ainda estdo
disponiveis nas lojas de aplicativos.

Os jogos digitais educacionais potencializam as praticas educativas e
despertam o olhar do educando para a lingua materna. Além disso, apresentam como
caracteristicas positivas uma maior intera¢ao entre professor e aluno, dos alunos entre
eles, tornando reais as possibilidades de aplicacdo do que se aprende em sala de aula,
desenvolvem os sentidos, a coordenacdo motora, a atencdo e apresentam varios
mecanismos que visam a memorizagao.

Um ponto fundamental desta pesquisa foi, portanto, trazer essa discussdo para
o ambito académico, de forma indagadora. De modo a analisar se o jogo digital
educativo ¢ uma metodologia que poderd alcancar resultados significativos para o
ensino de ortografia, em especial, nos casos das palavras com relagao irregular entre
grafema-fonema, selecionamos dois jogos que se propdem a essa finalidade.

3 Os jogos digitais Grapphia e Forma palavras

Conforme apresentado, este estudo se volta especialmente para analise dos
primeiros resultados do jogo Grapphia, desenvolvido por professores da Universidade
X. Trata-se de um aplicativo para dispositivos moveis que tem como objetivo principal
auxiliar e facilitar o ensino de ortografia através da pratica da memoriza¢do nos casos
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das palavras com irregularidades na forma grafica. Possui caracteristicas distintas da
maioria dos jogos encontrados atualmente, o que pode ser um diferencial no ensino do
contetdo em questao.

Esse jogo tem como suporte o celular, dispositivo movel, de facil manuseio e
portabilidade, além do diferencial, que ¢ apresentar as dificuldades ortograficas
inseridas em um contexto. Listamos no Quadro 1, a seguir, quatro' das dificuldades
ortograficas que envolvem irregularidades da LP que sdo tratadas no jogo:

Quadro 1 - Dificuldades ortograficas

Mundo do jogo GRAPPHIA Notacio Exemplo
PALHACO a notagdo do som/s/ com S, C e C | seguro, cidade, agcude
FAZENDA a notagdo do som /z/ com S/Z gozado, casa

SOL DE VERAO L/U Final de silaba sol, sal
ZOOLOGICO a notacdo do som /g/ com G/J gelo, jilo

Fonte: dados da pesquisa.

No jogo, sdao abordadas algumas das principais irregularidades que serdo
tratadas em diferentes fases, denominadas mundos. Nessas fases, a crianca ¢
apresentada, gradativamente, as palavras, no intuito de memoriza-las. Cada um desses
mundos € representado por livros, os quais se encontram na tela inicial do aplicativo,
conforme Fig 1.

Sdo quatro mundos projetados para o aplicativo: o primeiro deles ¢
denominado A4 fazenda, que aborda a notacdo do som /z/ com a oposi¢do dos grafemas
S/Z, como € o caso das palavras paisagem, fazenda, paraiso; o segundo, por sua vez, ¢ o
mundo do Zoologico, no qual se observa a notagdo do fonema /Z/ com os grafemas G/J,
como ¢ o exemplo das palavras girafa, pajé, viagem; ja o terceiro mundo ¢ o Sol de
verdo, em que se trata de L/U final de silaba, situacdo apresentada nas palavras varal,
chapéu, farol; por fim, o quarto mundo, intitulado Palhacgo, trabalha a notacdo do
fonema /s/ com S, C e C, como exemplo as palavras bagungam, diversdo, palhago.

Um diferencial esta no fato de se contextualizarem as palavras dentro de um
conto em que aquelas palavras sdo colocadas como parte de um todo e ndo
isoladamente, como tradicionalmente sdo estudados os grupos ortograficos. Logo, o
Grapphia segue as orientacdes dos PCN (1997), documento que ratifica que a
contextualizagdo ainda deve ser feita de forma a relacionar as varias disciplinas,
mostrando ao aluno a utilidade do que se aprende na realidade:

O professor, considerando a multiplicidade de conhecimentos em jogo nas
diferentes situagdes, pode tomar decisdes a respeito de suas intervengdes ¢ da
maneira como tratara os temas, de forma a propiciar aos alunos uma
abordagem mais significativa e contextualizada (BRASIL, 1997, p. 44).

Confirmando essa ideia, Mattar (2010) afirma que, na atualidade, a educacao
esta dividida: de um lado, o ensino de contetidos totalmente descontextualizados; de
outro, o aprendizado que ocorre por meio de simulagdes que o proprio aluno ajuda a
elaborar, de forma ativa e colaborativa. Isso serve de base para a reflexdo que, na

' E intengdo dos criadores do jogo aumentar o nimero de dificuldades a serem abordadas no jogo.
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escola, os alunos estudam conteido sem compreender ao certo em que situagdes irdo
emprega-los. A partir disso, Mattar (2010) concorda que estudar faz mais sentido se o
discente puder aplicar o que aprende, isto €, sendo em situacdes reais, em situacoes de
simulagdo, que podem ser proporcionadas pelos jogos.

Destaca-se, também, a multimodalidade dos textos do aplicativo apresentados
ao aluno em forma de palavras, sons, imagens. Isso reafirma, portanto, a colocacdo de
Demo (2008), que postula que as linguagens, na contemporaneidade, se tornaram
multimodais; isso quer dizer que um texto possui varios recursos inclusos, como som,
imagem, texto, animacao, etc. Assim, um texto deve possuir todos esses elementos para
ser atrativo e, caso ndo possua, as criangas, quando vao para a escola, se aborrecem
porque a escola ¢ lenta ao olhar do aluno (DEMO, 2008).

O jogo Grapphia apresenta um layout colorido, bem organizado, o que pode ser
observado logo na tela inicial do jogo, conforme Fig.1. Apresenta também momentos
interessantes, nos quais a crianga tem opg¢des que sdo cumulativas. Conforme foi
apontado, os textos sdo multimodais: as palavras sdo lidas, observadas, ouvidas e
reescritas. Apos ouvir e ler o texto, a crianga podera jogar completando as lacunas das
palavras apresentadas no texto com /s/ ou /z/, conforme Fig.2. Para o jogo, contamos
com dois personagens, Julinha e Marcos (Fig. 3), entre os quais a crianca devera
escolher um para ouvir a historia do mundo que a mesma ird explorar.

Figura 1-Tela inicial do Grapphia
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Fonte: Aplicativo Grapphia
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Figura 2-Tela do jogo

PRESSIONE A CAIXA
QUE CONTEM A LETRA
CORRETA PARA
COMPLETARA

PALAVRA ACIMA!

Fonte: Aplicativo Grapphia

Figura 3-Personagens

4

JULIMHRA MARCOE=

Cringha: Lulz O M. Gregiiio | Magna J. . Santos

Fonte: Aplicativo Grapphia

Observamos que, além da visdo, o educando também podera desenvolver o
sentido da audi¢do, o que podera dar a crianga uma maior possibilidade de memorizagao
das palavras. Daremos destaque ao contato visual proporcionado a crianga pelo jogo
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Grapphia. E notavel que, com a evolugdo no processo de aquisi¢do da capacidade
ortografica, a memoria visual também tem grande participacdo na maneira como 0s
educandos fazem o registro escrito.

Barbosa et al. (2010) reiteram essa perspectiva dizendo que “é necessario que a
crianca seja levada a compreender o desenvolvimento de referéncias visuais ortograficas
para que estes passem a influenciar o padrdo da escrita”. E importante mencionar que a
memorizacao ¢ apenas uma das possibilidades para uma ocorréncia ortografica precisa,
mas ¢, também, um caminho para a outra vertente: o dominio e compreensdo dos
principios gerativos, conforme afirmam Barbosa et al. (2010):

A importancia da memoria visual, ndo esta simplesmente na memorizagao da
palavra escrita, por exemplo, por meio da cdpia, mas da compreensdo e
dominio de principios gerativos, ou seja, regras que vao determinar a grafia
da palavra (Barbosa et al., 2010, p .604).

Nessa perspectiva, a crianga deve ser ndo apenas capaz de memorizar a
palavra, mas também deve entendé-la e saber utilizd-la nos textos que produz.

Ao fim de todas as etapas, o aplicativo armazena os dados relativos as palavras
erradas e acertadas. Adiante, apresentamos uma analise que objetivou identificar qual
dificuldade ortografica foi mais memorizada, qual a menos memorizada e, por fim,
buscamos explicar quais sdo os motivos que poderiam levar ao maior acerto ou erro das
palavras apresentadas pelo jogo. Além disso, propusemos uma comparacao dos
resultados da atividade do texto lacunado feito pelas criangas que participardo dos
grupos Teste e Controle. Esperamos, dessa maneira, avaliar os resultados obtidos por
ambos os grupos, com dados relativos aos alunos do terceiro ano dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, que correspondem a faixa etaria de 8 anos.

O segundo jogo utilizado neste trabalho, como distrator do grupo Controle, foi o
Forma Palavras, por ser o mais proximo as caracteristicas do jogo Grapphia. Apesar de
ser recomendado para uma faixa etdria diferente, ou seja, para criangas de 5 a 6 anos,
esse jogo apresenta uma interface colorida, dindmica, que usa letras que se
movimentam. Esse jogo tem como objetivo o desenvolvimento da leitura e da escrita, e,
para jogéa-lo, o aluno deve organizar as lampadas, arrastando as letras, at¢ formar a
palavra indicada pelo desenho, conforme Fig. 4 e Fig. 5, abaixo:
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Figura 4- Palavra desorganizada
=
Forma;

N

(

ke

Figura 5- Palavra formada

Formal

S

Fonte: Aplicativo Forma Palavras.

Se a palavra formada estiver correta, a luz verde localizada acima da palavra
formada acendera; caso isso ndo aconteca, a luz vermelha se acenderd, e o aluno tera
novas chances. Também € possivel que a crianca confira se acertou ou errou a palavra.

Apesar de ser um jogo chamativo e interessante, foi possivel observar que ele
apresenta as palavras de maneira aleatéria, ndo trabalhando, portanto, as dificuldades
ortograficas com objetividade. Ressaltamos, também, que optamos por utilizar a
tecnologia com todos os alunos da turma, visto que ndo ¢ objetivo desta pesquisa fazer
com que alguns se sentissem privilegiados em detrimento dos outros.
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4 Metodologia

Com a finalidade de respondermos as indagacdes feitas no decorrer desta
pesquisa, escolhemos como método de investigagdo a pesquisa de campo de carater
experimental, com uma abordagem quantitativa. Podemos descrever como um dos tipos
de pesquisa de campo, a pesquisa experimental, definida por Marconi e Lakatos (2008)
como investigacdo de pesquisa empirica. Nessa mesma diregdo, Gongalves (2001)
argumenta que:

A pesquisa de campo ¢ o tipo de pesquisa que pretende buscar a informacao
diretamente com a populagdo pesquisada. Ela exige do pesquisador um
encontro mais direto. Nesse caso, o pesquisador precisa ir ao espaco onde o
fendmeno ocorre, ou ocorreu e reunir um conjunto de informagdes a serem
documentadas [...]. (GONCALVES, 2001, p. 67).

Uma pesquisa quantitativa pode ser realizada de duas formas distintas: censo
ou amostragem. Segundo Triola (2013), um censo ¢ definido como uma cole¢do de
dados relativos a todos os elementos de uma populacdo. Na maioria das vezes, as
pesquisas sdo realizadas via amostragem, examinando-se parte da populacdo que se
pretende investigar. Varios sdo os motivos que levam um pesquisador a optar por
selecionar uma amostra ao invés de realizar um censo, tais como: economia, tempo,
operacionalidade, entre outros. Contudo, quando a populacao é pequena, a caracteristica
¢ de facil mensuragdo, a execugdo da pesquisa ndo € cara, bem como o tempo ndo ¢ um
problema, o pesquisador pode realizar um censo, pois, dessa maneira, obterda mais
informagdes acerca da populacdo que ele pretende investigar. Considerando esses
aspectos, optamos por realizar um censo. Logo, trata-se de uma pesquisa de carater
censitario, do tipo experimental.

Nesta pesquisa, a populagdo foi constituida por todos os alunos do terceiro ano
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, da Escola X, num total de 60 alunos, dos
quais 50 concordaram ou estavam presentes e, portanto, participaram efetivamente da
pesquisa. Desses, 25 alunos formaram o grupo Teste que teve acesso ao aplicativo
digital Grapphia, e os outros 25 formaram o grupo Controle, que teve acesso ao jogo
digital Forma Palavras. A aloca¢do aleatéria foi importante para a formagao de grupos
comparaveis, de modo que cada aluno tivesse a mesma probabilidade de pertencer a
qualquer um dos dois grupos (Teste ou Controle).

Pelo fato de este trabalho se tratar de uma pesquisa de campo, fomos a escola,
local onde encontramos o sujeito principal de nossa pesquisa. Essa aproximagdo nos
proporcionou um contato maior entre pesquisador e pesquisado, assim como a
verificacdo dos fatos exatamente da forma como eles acontecem dentro do universo que
foi observado, a sala de aula, nos moldes que sugere Gongalves (2001).

A pesquisa foi realizada na Escola X, escola estadual da cidade X. Em 2017,
possuia 545 alunos, sendo 287 alunos matriculados nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental e 258 alunos nos Anos Finais do Ensino Fundamental. Estruturalmente, a
escola dispoe de biblioteca, quadra de esportes coberta, laboratério de ciéncias,
laboratério de informdtica e internet banda larga, banheiro, dependéncias e vias
adequadas a alunos com deficiéncia ou mobilidade reduzida.
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A alocagao dos alunos nos grupos foi feita por sorteio. Para controlar os alunos
que ndo participaram, ou seja, estavam ausentes no dia do sorteio, sorteamos o préoximo
aluno para substitui-lo. Os 15 primeiros nimeros sorteados formaram o grupo Teste, e
os 15 que sobraram formaram o grupo Controle. Os nimeros sorteados correspondiam
ao numero do aluno na lista de chamada utilizada pela professora para controle de
frequéncia. Dessa forma, conseguimos identificar a crianca e o grupo do qual faria
parte. O mesmo procedimento foi repetido na turma 2.

Foram incluidos no estudo aqueles sujeitos que atenderam aos seguintes
critérios: estar matriculado no terceiro ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
ter idade entre oito e dez anos, estar alfabetizado, manifestar desejo e concordancia na
participagdo da pesquisa. Foram excluidos da pesquisa os alunos das demais séries e
turmas que estavam fora da faixa etdria estipulada, como também aqueles que ndo
manifestaram desejo e concordancia na participagdo da pesquisa, ou nao obtiverem a
autorizacdo dos pais ou responsaveis, ou que ndo estavam presentes na data da
aplicagdo. Outro fator impeditivo foi atribuido aos que possuiam alguma incapacidade
que dificultava ou impossibilitava a participagdo ou realizacdo da pesquisa.

Dos 50 alunos que participaram das atividades da pesquisa, 24 eram do sexo
feminino, correspondendo ao percentual de 48%, e 26 eram do sexo masculino,
totalizando 52%. Um dado relevante no que se refere ao acesso a TDICs, dentre os pais
dos alunos participantes, 99% afirmam ter telefones celulares com acesso a internet. Os
pais afirmam que as criangas também tém acesso a esse equipamento. O mesmo nao
acontece com o acesso a desktops, por exemplo.

A pesquisa foi desenvolvida em trés etapas. Primeiro, houve a aplicagdo do
pré-teste, que nos possibilitou diagnosticar o nivel de conhecimento das palavras
constantes no jogo pelos alunos. Pudemos observar as maiores dificuldades e
porcentagem de palavras acertadas e erradas.

Segundo, procedemos a aplicagdo dos jogos Grapphia e Forma palavras na sala
de aula. Nosso objetivo foi estimular a memorizagao das palavras abordadas no conto 4
fazenda. Nessa etapa, os dados coletados (usuério, palavras apresentadas, taxa de
acerto/erro) ficaram armazenados no aparelho celular, numa base de dados destinada a
esse fim. Os resultados foram enviados automaticamente para um e-mail criado para
recebé-los. Posteriormente, foram inseridos em uma planilha de Excel, na qual foram
registrados os nomes dos usudrios, as palavras que foram jogadas, bem como os acertos
e erros das criangas.

Por ultimo, fizemos uma aplicagdo do pods-teste, que teve como a finalidade
verificar a nossa hipotese de uma maior memorizagdo das palavras apos o jogo. Apds a
realizagdo de todas as etapas, foi possivel analisar se, com o uso do aplicativo Grapphia,
as criancas desenvolveram com maior facilidade a memorizagdo das palavras
trabalhadas em detrimento das que ndo utilizaram o aplicativo.

5 Analise e discussio dos resultados
No que se refere aos testes, inicialmente, foi realizada uma analise descritiva
do percentual de acertos por palavra em dois momentos distintos: antes e depois da

realizagdo do experimento, qual seja a utilizagdo do aplicativo Grapphia. A Tab.1
apresenta os resultados obtidos no pré-teste.
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Tabela 1 - Percentuais de acerto por palavra

Palavra Pré-teste Pos-teste
Avisa 36% 40%
Avise 26% 42%
Azar 44% 48%
Azul 64% 82%
Besouro 34% 54%
Brasa 38% 60%
Buzina 40% 60%
Casa 68% 82%
Casamento 44% 48%
Corajoso 50% 56%
Cozido 68% 70%
Fantasia 58% 52%
Fazenda 46% 54%
Fazendeiro 72% 82%
Guloseima 30% 44%,
Mesa 50% 50%
Musica 54% 62%
Natureza 56% 64%
Paisagem 48% 64%
Paraiso 50% 52%
Perigosa 50% 58%
Presa 48% 64%
Presentes 40% 52%
Raposa 32% 48%
Represa 52% 46%
Rezas 38% 46%
Rosas 46% 56%
Surpresa 40% 50%
Tesoura 44% 64%
Tesouro 54% 48%
Vasos 48% 52%
Visitar 38% 56%
Vizinhanga 60% 70%

Fonte: Elaborado pelas autoras.

De acordo com a tabela 1, a palavra mais acertada antes da utilizacdo dos
aplicativos pelos alunos foi fazendeiro, com 72% de acerto, e a palavra mais errada foi
avise, com 74% de erro (apenas 26% de acerto). Apds o experimento, percebemos que,
de modo geral, os percentuais de acerto foram modificados, e as palavras azul, casa e
fazendeiro tiveram os maiores percentuais de acerto: todas iguais a 82%. Por sua vez, a
palavra avisa foi a mais errada, apresentando apenas 40% de acerto. Vale ressaltar,
entretanto, que, em relagdo ao pré-teste, essa palavra teve a porcentagem de acertos
aumentada.
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Como o objetivo desta pesquisa era verificar se o aplicativo Grapphia contribui
para a memorizagdo das palavras, foi realizada uma andlise estatistica considerando o
numero de palavras acertadas por aluno. Assim, foram consideradas trés etapas de
analise. Na primeira etapa, foi realizada uma estatistica descritiva dessa variavel antes
da realizagdo do experimento verificando a comparabilidade dos grupos. Na segunda
etapa, foi realizada a aplicacdo do jogo na escola.

De modo global, antes da utilizagdo do aplicativo Grapphia, os nimeros médio
e mediano de palavras acertadas por aluno foram, respectivamente, 15,1 e 15.
Verificamos, também, que 75% dos alunos acertaram até 19 palavras. Vale a pena
ressaltar que o teste foi composto por 33 palavras.

Visando verificar a comparabilidade dos grupos (Teste e Controle),
apresentamos na Tabela 2 alguns resultados do niumero de acertos por aluno antes do
experimento. O Gréafico 1, por sua vez, ilustra a comparag¢ao dos dois grupos antes da
utilizagdo do Grapphia.

Tabela 2 - Estatistica Descritivas do nimero de palavras acertadas no pré-teste

Estatisticas Descritivas
Grupo . . . .
Média Desvlo Minimo anel.r 0 Mediana Tercelro Maximo
padrao quartil quartil
Controle 15,4 6,0 3 14 14 17 27
Grapphia 14,8 6,9 2 10 16 19 24

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Grafico 1 - Numero de palavras acertadas no Pré-teste

Fonte: Elaborado pelas autoras.

De modo geral, as estatisticas descritivas apresentadas na Tabela 2, bem como
a analise do Grafico 1, ndo sugerem diferencas entre os dois grupos. Para verificar a
existéncia de diferengas estatisticamente significativas entre eles, foi realizado o feste ¢
para a comparacdo dos acertos médios. O valor p encontrado foi igual a 0,7767 e,
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portanto, concluimos que ndo hé diferencas estatisticamente significativas entre os
grupos em relacdo ao numero médio de palavras acertadas antes da utilizagdo dos
aplicativos.

Virias pesquisas educacionais, como o PISA e o SAEB, mostram que, de
modo geral, as meninas t€ém um desempenho em Lingua Portuguesa melhor do que os
meninos. Por essa razdo, considerou-se importante verificar se existia diferenca na
composi¢ao dos grupos (Teste e Controle) em relagdo ao sexo. Assim, para finalizar
essa etapa a respeito da comparabilidade dos grupos, foi realizado o teste X°, cujo valor
p encontrado foi igual a 0,5713. Portanto, conclui-se que nao existem diferengas
estatisticamente significativas entre os grupos em relagdo a distribuicdo por sexo. Esses
resultados sdo importantes para validar a comparabilidade dos grupos antes do
experimento.

Como resultados da segunda etapa de analise, de modo global, depois do
experimento, os niumeros médio ¢ mediano de palavras acertadas por aluno foram,
respectivamente, 18,2 e 19. Verificou-se que 75% dos alunos acertaram até 21 palavras.
Comparando esses resultados aos anteriores, percebe-se um aumento no numero de
acertos depois da realizacao do experimento. Para verificar se esse aumento pode ser de
fato um efeito da utilizagdo do aplicativo Grapphia, procedemos a comparagdo dos
grupos. A Tabela 3 e o Grafico 2 sumarizam os resultados das estatisticas descritivas do
numero de palavras acertadas pelos alunos depois da utiliza¢ao do aplicativo Grapphia.

Tabela 3 — Estatistica Descritivas do nimero de palavras acertadas no Pos-teste

Estatisticas Descritivas
Grupo Média | Desvio | Minimo | Primeir | Median | Terceiro | Maximo
padrao 0 a Quartil
Quartil
Controle 16,8 5,5 6 13 16 20 27
Grapphia 19,7 3,0 13 18 20 22 26

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Grafico 2 - Numero de palavras acertadas no Pds-teste

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Verificamos, assim, que os resultados mostram um desempenho melhor dos
alunos do grupo Teste, quando comparados aos do grupo Controle, depois da realizacao
do experimento. Para verificar a existéncia do efeito do aplicativo Grapphia no niimero
médio de palavras acertadas pelos alunos, foi realizado o feste t. O valor p encontrado
foi estatisticamente significativo, igual a 0,02293. Assim, conclui-se que os alunos que
utilizaram o aplicativo Grapphia acertaram mais palavras do que os alunos do grupo
Controle. Podemos inferir, entdo, que o aplicativo desenvolvido possui um efeito de
aumentar o niumero médio de palavras acertadas. Em média, em um teste de 33
questdes, os alunos que usaram o aplicativo Grapphia acertaram em torno de 3,0
palavras a mais que os alunos do grupo Controle.

Consideracoes finais

Buscamos argumentar neste trabalho que o ensino-aprendizagem da ortografia
¢ um assunto relevante, mas que conta com poucas producdes cientificas que abordam o
estudo das irregularidades ortograficas, bem como metodologias para tratar o assunto na
sala de aula. Verificamos, com base nos resultados obtidos que, para criancas de 8 anos,
o aplicativo apresentou resultados positivos e estatisticamente relevantes no que diz
respeito a uma maior memoriza¢do das palavras que possuem relagdo irregular entre
grafema-fonema. Esses resultados podem ser um indicio de que a hipotese sobre o
ensino-aprendizagem das irregularidades ortograficas a partir de jogos que
proporcionam uma aprendizagem de forma ludica, a partir de mecanismos que
estimulam a memorizagdo (ALVARENGA, 1995), pode ser um caminho acertado.

E valido ressaltar que outro possivel acerto estd relacionado a escolha do
celular como suporte do jogo Grapphia. O aparelho mostrou ser acessivel ¢ de facil
manuseio, por estar presente na realidade de 99% dos alunos que contribuiram para os
resultados desta pesquisa. No entanto, apesar dos beneficios gerados por uma utilizagao
planejada e adequada dessa tecnologia, ainda encontramos certa resisténcia por parte
dos docentes para a utiliza¢do de dispositivos médveis em sala de aula.

Muitas vezes essa resisténcia pode ser gerada pela falta de formagao, pela falta
de informag¢do ou mesmo pela dificuldade de alguns pais de disporem de seu tUnico
aparelho celular para que a crianga o leve para a escola, quando essa ndo possui um
numero de aparelhos que possa atender a todos os alunos. Desse modo, tomamos como
desafio adaptar a versdo do Grapphia, para utilizagdo em desktops, que ¢ a tecnologia
disponivel na escola parceira.

E pertinente salientar que o aplicativo foi testado pela primeira vez, e os
resultados ja nos permitem ter uma visdo para além da aprendizagem eficaz. Com o
objetivo de levar uma educacdo de qualidade ao maior numero de criangas possivel,
temos, ainda, que vencer alguns desafios, tais como:

a) encontrarmos meios que atendam as questdes de acessibilidade nas suas
mais variadas formas;

b) atentarmos as questdes raciais, para que as criangas consigam se
reconhecer nos personagens do conto;

c) atentarmos em relacdo aos contos, para que as criangas consigam
reconhecer sua realidade.
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De modo a trazermos mais contribui¢des para a discussdo do tema, salientamos
a importancia de construirmos reflexdes sobre o ensino da ortografia, a fim de evitar
que seu ensino se restrinja a metodologia de repeti¢cdes, ditados, reescritas, que nao
esclarecem ao aluno o motivo dos desvios que comete. Por fim, os resultados desta
pesquisa nos sugerem que o aplicativo Grapphia ¢€ relevante para aumentar o nimero de
palavras memorizadas pelos alunos. Dessa maneira, vislumbramos que ele se torne uma
ferramenta para o professor no processo de ensino-aprendizagem da ortografia.
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